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“Case study of the translation of fictive orality in the orc's campaigns in Dawn of War I: 




This case study addresses the translation of fictive orality of the orc idiolect in 
the Spanish and French subtitling of the orc campaigns in the video game Dawn of War 
I: Winter Assault and Dawn of War II: Retribution, from Warhammer 40,000 world. 
The objectives are to describe the characteristics of the orc’s idiolect, identify the 
solutions provided in each version of the localized videogame—based on the 
characteristics related to the fonetics, morphosyntax, and lexical semantics of the source 
text—and to determine if the subtitles in Spanish and French actually reflect the 
characteristics of fictive orality in the target texts. 
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Este trabajo de fin de máster es un estudio de caso de la traducción de la oralidad 
ficticia del idiolecto de los orcos en las campañas de Winter Assault de la expansión de 
Dawn of War I y Retribution de la expansión Dawn of War II, videojuegos del universo 
de Warhammer 40.000 (en adelante, WH40K). 
El corpus seleccionado es multimodal. Está compuesto tanto por lenguaje oral 
—es decir, los diálogos entre los personajes del videojuego en la lengua de partida (LP) 
—como lenguaje escrito —el texto en la lengua meta (LM) que aparece en la pantalla. 
La LP es un dialecto en inglés creado especialmente para la facción de los orcos y 
probablemente esté relacionado con el dialecto cockney (Brown, 2017; Chick, 2004; 
Kat, 2016; Senior, 2017).  
Estudiar la oralidad ficticia en la localización de videojuegos y las soluciones 
empleadas en los subtítulos interlingüísticos es relevante y retador porque la traducción 
de un dialecto de personajes ficticios es un tema que merece ser estudiado con una 
mayor profundidad. No en vano Mangiron (2018, p. 124, traducción propia) afirma que, 
a la fecha, «los artículos de investigación en el ámbito de la localización de videojuegos 
se han enfocado en las características y en el análisis de los modelos de localización y 
en los procesos». Por esta razón es importante analizar la traducción de los subtítulos 
que aparecen durante las campañas del juego e identificar las soluciones utilizadas para 
reproducir la oralidad ficticia en estos tipos de textos multimodales. 
La metodología utilizada en este estudio de caso toma como punto de referencia 
el marco de análisis multimodal para estudiar la traducción de variedades lingüísticas no 
estándares en productos audiovisuales subtitulados desarrollado por Ramos-Pinto 
(2018) y se fija en los niveles fonético, morfosintáctico y léxico-semántico de la lengua. 
Este marco analítico permite identificar la variedad lingüística no estándar de los orcos 
en el TP y cómo esta se representa en el texto meta (TM). 
Este trabajo de fin de máster está organizado de la siguiente manera: a 
continuación, en la introducción se presentan la motivación y los objetivos de este 
estudio de caso. El capítulo 2 es el marco teórico; aquí se aclaran los conceptos básicos 
en el ámbito de la traducción audiovisual (TAV), localización de videojuegos, oralidad 
ficticia e idiolecto e incluye la descripción del marco de análisis multimodal de Ramos-
Pinto (2018). El capítulo 3 incluye la metodología de la investigación, el enfoque y las 
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fases del estudio. El capítulo 4 incluye el estado de la cuestión, en el que se describen 
las traducciones existentes en el universo de WH40K y las traducciones del idiolecto de 
los orcos en la literatura y en los videojuegos y lo que se ha dicho sobre las mismas 
hasta la fecha en la bibliografía especializada. En el capítulo 5 se procede a analizar el 
corpus y, finalmente, en el capítulo 6 se incluyen las conclusiones y recomendaciones 
para futuros estudios. 
1.1. Motivación 
En la bibliografía especializada, la localización del idiolecto de los orcos es un 
tema que aún no ha sido analizado a profundidad. Por esta razón, se decidió seleccionar 
dos misiones de las campañas de los orcos en los videojuegos Dawn of War I: Winter 
Assault (en adelante, Winter Assault) y Dawn of War II: Retribution (en adelante, 
Retribution) porque para los jugadores resulta de vital importancia completarlas de 
antemano con la finalidad de conocer el estilo del videojuego y familiarizarse con la 
historia de trasfondo dentro del universo de WH40K (conocido como game lore) y así 
dominar las nuevas facciones, personajes, tropas, maquinarias, etc. Asimismo, los 
jugadores reaccionan y participan mejor si entienden bien la situación del juego 
(Nicovich & Martin, 2016, p. 132) y la mecánica del proceso de la jugabilidad del 
videojuego (Oswald, Prorock, & Murphy, 2013, p. 116-123). Por ello, una buena 
localización de las campañas de un videojuego es un elemento fundamental para que el 
jugador entienda la historia, tenga una buena experiencia de juego y, de esta manera, 
decida seguir consumiendo los videojuegos que la expansión WH40K saque al 
mercado. 
Traducir las características de la oralidad ficticia del idiolecto de los orcos 
supone diversos desafíos. Por ejemplo, en el siguiente diálogo: 
-You talkin' scared. You coward! Dem only humies! 
-I've got more brains den you. I sayz we run! 
Se observan marcas de oralidad como la escritura fonética, las contracciones, 
variaciones lingüísticas, etc. Estas características, sumadas a las restricciones de tiempo 
en pantalla y el solapamiento del texto con el audio durante el juego, hacen que la 
localización de este videojuego sea una actividad retadora. 
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1.2. Objetivos del estudio de caso 
Es importante identificar la función de las características agramaticales en el 
idiolecto de los orcos para saber si se debe preservar la intencionalidad detrás de este 
uso característico del lenguaje. Por consiguiente, los objetivos de este estudio de caso 
son describir las características de la lengua empleada en el TP y las soluciones 
brindadas para dicha lengua en los dos videojuegos localizados al español y francés; 
identificar si el TM en español refleja la oralidad ficticia del TP; y, finalmente, 
identificar si el TM en francés refleja la oralidad ficticia del TP. 
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2. MARCO TEÓRICO 
El apartado 2.1 del marco teórico presenta los conceptos básicos para este 
estudio de caso, como el texto audiovisual, la localización de videojuegos, la oralidad 
ficticia y el idiolecto. El apartado 2.2 presenta el marco analítico de Ramos-Pinto 
(2018). 
2.1. Definición de conceptos básicos para el análisis 
A continuación se incluye la base teórica necesaria para el presente estudio de 
caso. Se definen los textos audiovisuales, la localización de videojuegos, la oralidad 
ficticia y el idiolecto. 
2.1.1. El texto audiovisual 
El texto audiovisual es «un acto de comunicación que involucra sonidos e 
imágenes» (Zabalbeascoa, 2008, p. 21, traducción propia). Estos elementos se 
complementan para transmitir un significado y pueden resultar redundantes si se desea 
comunicar una paradoja, sátira o ironía (Zabalbeascoa, 2008, pp. 29-30). Los 
parámetros del texto audiovisual son: (i) el modo textual que combina el lenguaje oral y 
escrito, por ello, los textos audiovisuales son denominados multimodales; (ii) la 
proyección es la forma de transmisión y recepción del texto, es decir, un texto que se 
transmite por el cine, la televisión, etc.; (iii) el almacenamiento del texto por parte del 
usuario, por ejemplo, un disco Blu-ray con las versiones multilingües de una película; 
(iv) la distribución del texto audiovisual toma en cuenta el perfil de la audiencia; y (v) 
las combinaciones en el uso de las pantallas en diversos textos audiovisuales 
(Zabalbeascoa, 2008, pp. 34-35). 
2.1.2. Localización de videojuegos 
En los años sesenta, el Instituto Tecnológico de Massachusetts creó el primer 
videojuego llamado Spacewar (Mangiron & O’Hagan, 2006, p. 11). Ya en los años 
setenta, Estados Unidos dominó de manera exitosa la industria de los videojuegos con el 
lanzamiento de las máquinas recreativas de videojuegos, juegos para consola y 
computadora. Diez años después, la industria japonesa comenzó a competir con Estados 
Unidos enfocándose en juegos para máquinas recreativas, pero estos aún no incluían 
10 
muchos textos escritos como para considerar traducirlos (Bernal-Merino, 2011, p. 12) 
porque estos consistían «principalmente de puntos y líneas y muy pocas líneas de 
comando» (Mangiron & O’Hagan, 2006, p.11, traducción propia).  
En los años ochenta, la industria de los videojuegos se solidificó gracias al 
incremento de la calidad de la tecnología y a las nuevas ideas para desarrollar juegos 
novedosos y creativos. En esta época ya se traducían los textos incluidos en el 
empaquetado y en la documentación del videojuego (Bernal-Merino, 2011, p.14). En los 
años noventa, la localización de videojuegos tuvo un cambio notable porque se 
realizaron traducciones mucho más completas. Estas incluían la traducción del menú de 
opciones y de los subtítulos incluidos en las escenas del juego. Asimismo, en algunos 
videojuegos se realizó el doblaje de los diálogos. A partir de los años dos mil, gracias a 
la expansión de Internet, la industria se enfocó en los videojuegos en línea, 
incrementando la interacción entre los jugadores (Bernal-Merino, 2011, p.15). Con esta 
expansión informática, la tipología y la terminología de videojuegos también 
aumentaron de manera considerable. De esta manera, aparecieron por primera vez los 
videojuegos de rol multijugador masivos en línea (massively multiplayer online role-
playing game, MMORPG) como el caso de Word of Warcraft o Final Fantasy XI y los 
videojuegos tácticos de estrategia en tiempo real con multijugadores masivos en línea 
(massively multiplayer online real-time strategy tactical role videogame, MMORTS), 
como es el caso de Winter Assault y Retribution. 
Así, la evolución de la industria de los videojuegos se da gracias al desarrollo 
tecnológico y de Internet que permitió que este sector económico se vuelva atractivo. 
Por ejemplo, en España, la Asociación Española de Videojuegos indicó que en 2016, el 
sector representó el 0,11 % del PIB y empleó de manera directa a 8790 personas 
(Asociación Española de Videojuegos, 2018). En Latinoamérica, el mercado de 
videojuegos tiene ingresos de 5 mil millones de dólares y representa el 3,6 % de los 
ingresos a nivel mundial de videojuegos (Chávez, 2018). 
El éxito de la industria de los videojuegos a nivel mundial se debe, en parte, a la 
localización, puesto que «maximiza el rendimiento de la inversión de las empresas que 
desarrollan los videojuegos» al tener un mismo producto disponible en diversos 
públicos meta (Mangiron, 2018, p. 123, traducción propia). Por esta razón es importante 
estudiar la localización en esta industria en crecimiento. 
Localización, en términos generales, «es adaptar el producto tomando en cuenta 
las necesidades lingüísticas, regionales y técnicas de un mercado específico» 
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(Chojnowski, 2016, p. 72, traducción propia). Los profesionales encargados de esta 
tarea son los localizadores, quienes son traductores que trabajan a la par con 
«diseñadores gráficos, programadores, editores y lingüistas» en esta labor (González-
Piñero, 2017, p. 27, traducción propia). Estos profesionales ya formaban parte de la 
cadena de valor tradicional de la industria de videojuegos, ya sea como parte del equipo 
de publicidad o como profesionales subcontratados. Sin embargo, hoy en día cobran 
mayor relevancia gracias a la internacionalización y la expansión de Internet (González-
Piñero, 2017, p. 27). 
Por otro lado, en el ámbito de la traducción audiovisual, diversos autores —
Bernal-Merino (2006); Chandler & Deming (2011); Mangiron & O'Hagan (2006); 
Mangiron (2018)— han debatido acerca del término localización de videojuegos y el 
alcance que tiene dentro de los estudios de traducción. Al respecto, Mangiron y 
O’Hagan (2006, p. 13, traducción propia) afirmaron que «la localización de videojuegos 
tiene características similares a la traducción audiovisual, puesto que varios juegos 
localizados se doblan o se subtitulan o ambos».  
En los videojuegos, los subtítulos pueden ser intralingüísticos, es decir en una 
misma lengua, o interlingüísticos, de una LP a una LM. En el último caso, «los 
traductores trabajan con un archivo de texto o una hoja de cálculo con el guion que 
traducirán y, a menudo, no tienen acceso al juego original» (Mangiron, 2013, p. 45, 
traducción propia). Esto quiere decir que, aparte de las restricciones de tiempo y espacio 
en la práctica general de subtitulación, en la localización de videojuegos el traductor 
también se enfrenta a la restricción relacionada con la falta de información extratextual. 
Mangiron (2013, p. 46-47, traducción propia) identificó tres niveles de 
subtitulación en videojuegos en función de la cantidad total de texto que se debe 
traducir: «(i) escenas cinemáticas; (ii) escenas cinemáticas y audios de diálogos durante 
el juego; y (iii) subtitulación completa (escenas cinemáticas, audios de los diálogos 
durante el juego, tutoriales de audio y efectos de sonido)». 
Winter Assault incluye subtítulos intralingüísticos en la versión original en 
inglés. Estos subtítulos reproducen de manera literal lo manifestado en el audio del 
videojuego. Los subtítulos interlingüísticos se incluyen en las versiones localizadas al 
alemán, francés, italiano y español (España). Por otro lado, estos subtítulos no son 
opcionales, es decir, son subtítulos abiertos que aparecen en la pantalla a lo largo de las 
misiones de las campañas. En Winter Assault localizado al francés, de acuerdo a lo 
indicado por (Mangiron 2013, p. 46-47), el nivel de subtitulación es completo (iii), 
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mientras que el videojuego localizado al español de España tiene un nivel del tipo (ii) de 
subtitulación, es decir, solo se han subtitulado las escenas cinemáticas y los audios de 
diálogos durante el juego. 
Retribution también incluye subtítulos intralingüísticos literales en la versión 
original en inglés. Las versiones localizadas al español y al francés son completas, 
puesto que la interfaz, el audio y los subtítulos están en la LM correspondiente. El nivel 
de subtitulación también es completo, de acuerdo a lo indicado por Mangiron (2013, p. 
46-47). 
La Tabla 1 explica con mayor detalle las versiones localizadas del videojuego y 
sus características. 
Tabla 1. Lenguajes disponibles en Winter Assault y Retribution. 
 
Winter Assault Interfaz Audio Subtítulos 
Inglés Sí Sí Sí 
Francés Sí Sí Sí 
Alemán Sí Sí Sí 
Italiano Sí No Sí 
Español (España) Sí No Sí 
Retribution Interfaz Audio Subtítulos 
Inglés Sí Sí Sí 
Francés Sí Sí Sí 
Alemán Sí Sí Sí 
Italiano Sí No Sí 
Español (España) Sí Sí Sí 
Checo Sí No Sí 
Polaco Sí No Sí 
Ruso Sí Sí Sí 
Chino tradicional Parcial No Sí 
 
Notas. Información referencial tomada de Steam (2006, 2011), pero se verificó en los 
videojuegos. La interfaz de Retribution en chino tradicional solo cuenta con los títulos 
localizados; las descripciones se mantuvieron en inglés. 
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2.1.3. Oralidad ficticia 
Al abordar la oralidad ficticia se toma como punto de partida el término 
«fingierte Mündlichkeit» acuñado por Paul Goetsch en 1985 (Goetsch, 1985). Brumme 
(2012, p. 15, traducción propia), resumiendo el trabajo de Paul Goetsch, indicó que la 
función de la oralidad fingida en un texto escrito pretende «contribuir a la ilusión de 
verosimilitud, situar una acción en una determinada época y región, contrastar el 
lenguaje de los personajes según la clase social o nivel educativo y autenticar la 
incorporación de elementos de la tradición y saber orales». Como explica Goestsch, la 
evocación de la oralidad en un texto escrito incluye diálogos, narración oral, el registro 
propio de la comunicación oral, dialectos, entre otras características que dependerán del 
género literario con el que se trabaja (Brumme, 2012, p. 14). 
En el campo de la traducción audiovisual, la oralidad es un tema que, si bien ha 
sido estudiado —Amador-Moreno & McCafferty (2011); Arias-Badia (2017); Assis-
Rosa (2015); Azevedo (1998); Baños-Piñero & Chaume (2009); Brumme (2008, 2009); 
Chaume (2001); Fernández, Matamala, & Vilaró (2014); Matamala (2008); Perez 
(2018); Schellheimer (2015); Zabalbeascoa (2008, 2010), por mencionar algunas de las 
investigaciones— en el ámbito especializado de los videojuegos aún no se ha explorado 
en profundidad. 
En general, la traducción audiovisual abarca textos multimodales que incluyen 
tanto el lenguaje oral como el escrito (Zabalbeascoa, 2008, p. 21). En cuanto al lenguaje 
oral, dependiendo de las características propias del género del TP, se identifican 
elementos fáticos y elementos sintácticos, léxicos y fónicos. Por ejemplo, las 
interjecciones y las transgresiones lingüísticas debido a la inmediatez propia del 
lenguaje oral (Brumme, 2009, pp. 152-153).  
Las diferentes formas de manifestación mediante la palabra oral suponen 
diversas características que la distinguen del lenguaje escrito. Algunas de estas son la 
presencia de «anacolutos, frases inacabadas, dislocaciones, faltas de concordancia, 
metáforas y marcas de pronunciación de forma gráfica» (González-Villar, 2015, p. 37). 
Para Brumme (2012), la oralidad ficticia tiene dos características principales: la 
evocación y la simulación. La evocación plasma por escrito una situación de 
comunicación hablada. La simulación busca «imitar el lenguaje hablado mediante la 
oralidad cotidiana» (Brumme 2012, pp. 28-29, traducción propia). Debido a la 
espontaneidad de la lengua oral, los siguientes elementos aparecen con más frecuencia: 
14 
exclamaciones, coletillas interrogativas, cambios de tema, dudas, reformulaciones, 
inicios de conversación falsos, evasivas, uso de formas deícticas, menos densidad léxica 
y una mayor dependencia en el contexto (Amador-Moreno & McCafferty, 2011, p. 4; 
Assis-Rosa, 2015, p. 211).  
Existen diversas investigaciones que estudian la oralidad desde enfoques 
diferentes en el campo de la lingüística, traducción general y traducción audiovisual y, 
por esta razón, la terminología es heterogénea. Si bien los términos más utilizados son: 
oralidad construida, oralidad prefabricada, oralidad fingida y oralidad ficticia, en este 
estudio de caso se utilizará el término oralidad ficticia para evocar la palabra hablada 
plasmada en los subtítulos de la campaña de Winter Assault y Retribution. Brumme 
(2012, pp. 28-29, traducción propia) utiliza el término ficticio para «referir aquellos 
objetos, personas o textos que no existen en la realidad o cuya existencia no se 
comprueba en el modelo de realidad que el sujeto evaluador se ha formado de ella». 
Así, la oralidad ficticia «se refiere a aludir en un entorno ficticio a lo que ocurre o a lo 
que se observa en una interacción cotidiana» (Brumme, 2012, p. 230, traducción 
propia), tomando en cuenta las características que conllevan a interpretar el texto como 
un enunciado pronunciado de manera oral (Brumme, 2012, p. 28). 
Con respecto a la oralidad en la subtitulación, Assis-Rosa (1999, p. 325) estudió 
la variación lingüística de la subtitulación de la película Pigmalión (Pascal Film 
Productions, 1938) al portugués y analizó las soluciones de centralización y 
marginalización en dos adaptaciones diferentes de la película. Afirmó que las marcas de 
oralidad suelen reducirse en la subtitulación debido a limitaciones técnicas (caracteres 
por segundo) y al carácter secundario de los subtítulos con respecto a la imagen. Una de 
las consecuencias de traducir de manera estándar un TP que tiene un discurso menos 
formal es la anulación de la variación presente en el TP. De esta manera, la traducción 
se ve reducida al nivel de la escritura de la LM, es decir, se pierden los rasgos de la 
oralidad de los personajes (Assis, 2015, p. 215). 
Con respecto a las variaciones lingüísticas, Romero (2013, p. 192) investigó la 
traducción de variaciones lingüísticas en dialectos y en el habla oral coloquial. La autora 
afirmó que si bien los rasgos coloquiales en los diálogos brindan naturalidad, los 
recursos coloquiales no normativos se incluyen debido a una ideología relacionada con 
la imagen que se transmite. Como en la subtitulación se da el cambio de modalidad, de 
oral a escrito, y la restricción de espacio conlleva a condensar el texto, se prioriza el 
contenido y, en consecuencia, se eliminan los marcadores de la oralidad. Igualmente, 
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Dudek (2018, p. 297, traducción propia) investigó acerca de las técnicas de traducción 
utilizadas en los subtítulos de la película The peasants con la finalidad de confirmar que 
«las variedades no estándar de la lengua no se pueden traducir en productos 
audiovisuales sin perder el vocabulario y estructuras gramaticales rústicas» debido a la 
falta de una variación no estándar equivalente en la LM y a la estética del medio 
audiovisual. Para esto, Dudek (2018, p. 300) propuso tres enfoques generales aplicables 
a la traducción audiovisual de dialectos: técnicas que explican los elementos lexicales 
no estándar, técnicas que reducen el TM y técnicas que producen el efecto de extrañeza. 
Finalmente, Dudek (2018, p. 305) concluyó que las técnicas que prevalecen en la 
subtitulación de la película The peasants son la sustitución perifrásica explicatoria y la 
neutralización y omisión de elementos culturales específicos. 
Como indicó Goetsch, evocar la oralidad en un texto escrito también incluye el 
uso de dialectos (Brumme, 2012, p. 14). Toda (2008, p. 166, traducción propia) afirmó 
que, en realidad, «no se puede traducir un acento o utilizar una expresión dialectal en la 
LM en un subtítulo. Las palabras malsonantes también son problemáticas porque son 
más llamativas y ofensivas cuando aparecen escritas en la pantalla y su naturaleza no 
estándar suele interrumpir la atención del espectador». 
Finalmente, si bien la oralidad ficticia en la subtitulación en el ámbito de los 
videojuegos es un tema que aún no se ha estudiado en profundidad, en general, se puede 
indicar que los subtítulos en los videojuegos «transmiten emociones a través del uso de 
lenguaje, ortografía y topografía no estándar» (Mangiron, 2013 p. 51, traducción 
propia).  
2.1.4. Idiolecto 
Halliday (1982, p. 50, traducción propia) afirmó que «el dialecto es lo que uno 
habla habitualmente, está determinado por lo que uno es, de acuerdo a la región de 
origen, y expresa diversidad dentro de una jerarquía social». En contraste, O’Donnell y 
Todd (1991, p. 62, traducción propia) indicaron que el «dialecto es el tipo de variedad 
lingüística hallada entre los idiolectos». 
Para Catford (1965, p. 84, traducción propia), el idiolecto «es una variedad 
permanente del lenguaje relacionada con la identidad del hablante». El idiolecto supone 
la interacción constante con las variedades geográficas, sociales y temporales del 
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usuario y no tiene un carácter fijo; es decir, el idiolecto puede modificarse y ampliarse a 
lo largo de la vida del hablante (Lorés, 2000, p. 121). 
El idiolecto también es el uso característico de la lengua que permite identificar 
al hablante gracias a las formas que emplea al manifestar sus hábitos lingüísticos en tres 
niveles: fonético (el tono de voz), sintáctico (frecuencia de uso de frases nominales y 
verbales) y léxico-semántico (frecuencia de uso de algunas palabras) (Sánchez-Iglesias, 
2006, p. 166).  
El alcance del idiolecto puede variar. Al respecto, Hatim y Mason (1997, p. 85, 
traducción propia) anotaron: 
Las características del idiolecto van desde lo que se podría describir como la 
forma idiosincrática de hablar de una persona (el uso de una expresión favorita, 
la pronunciación curiosa de ciertas palabras, el uso excesivo de estructuras 
sintácticas, etc.), hasta un conjunto de características compartidas de manera 
colectiva que distinguen a los grupos de usuarios y los separa del resto en 
diversos aspectos. 
Por ello, es importante reconocer la característica individual del idiolecto, 
porque para traducir se debe tener en cuenta la constitución lingüística del hablante o 
del grupo de hablantes. El idiolecto se forma gracias a la interacción que tiene con las 
variedades sociales, históricas, regionales o de registro, aunque está claro que, en el 
idiolecto, las variaciones van de una persona a otra.  
La función del idiolecto dentro del texto también se debe identificar para tomar 
decisiones a la hora de traducir; es decir, se debe establecer si este posee valores que 
determinen la configuración del texto (Sánchez, 2006, p. 180). Así, «el traductor debe 
identificar y preservar la intencionalidad detrás del uso de estas características 
individuales en el uso del lenguaje» (Hatim & Mason, 1997, p. 85, traducción propia). 
Asimismo, Hatim y Mason (1997, p. 86) identificaron que, al analizar la función que 
cumple el idiolecto en un texto, es importante saber si estas características son 
recurrentes de manera sistemática. De ser así, el traductor tiene que identificar los 
significados pragmáticos y semióticos, junto con los valores retóricos de estas 
características idiolectales en el texto. 
En el ámbito de la literatura, García-López (2004, p. 57) afirmó que el idiolecto 
en un texto literario está supeditado a la subjetividad del autor, a su propia 
representación del mundo y las formas lingüísticas que emplea en el texto. Por 
consiguiente, el traductor debe considerar los aspectos narrativos, los registros 
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lingüísticos, marcadores prosódicos y culturales del TP e intentar reflejarlos en el TM 
(García-López, 2004, p. 60). Por otro lado, Catford (1965, p. 86) indicó que el estilo de 
un autor influye en las características del idiolecto y el uso de colocaciones atípicas. 
Con respecto a la traducción del idiolecto, Catford (1965, p. 86, traducción propia) 
afirmó que: 
No es necesario traducir idiolectos porque la identidad personal del hablante no 
siempre es una característica importante de la situación [...] Por ejemplo, en una 
novela, las características idiolectales en el diálogo de un personaje puede 
formar parte del argumento; otros personajes pueden comentar estas 
características y así pueden servir para identificar al personaje. En este caso, el 
traductor puede brindar una característica idiolectal equivalente. 
Así, Catford, al igual Sánchez (2006, p. 180), resaltó la importancia de primero 
identificar la función del idiolecto para luego emplear soluciones adecuadas para su 
traducción. 
En este estudio de caso se analizará el idiolecto de los orcos, el cual es 
compartido de manera colectiva por un grupo social dentro del universo ficticio de 
WH40K, con la finalidad de identificar si las traducciones al español y francés incluyen 
las equivalencias idiolectales que son parte de la oralidad ficticia del personaje y qué 
función cumplen en el TM. 
2.2. El marco de análisis multimodal de Ramos-Pinto (2018) 
En este estudio de caso se utiliza el marco de análisis multimodal de 
Ramos-Pinto (2018) para analizar la traducción de variedades lingüísticas en productos 
audiovisuales subtitulados desde una perspectiva descriptivista. Al respecto, Toury 
(1995, p. 1, traducción propia) indicó que «la relación entre la teoría y el descriptivismo 
permite desarrollar estudios más precisos, facilitando una mejor comprensión del objeto 
de estudio». El objetivo principal de los trabajos descriptivistas es detallar, explicar y 
predecir fenómenos pertenecientes al nivel del objeto de estudio. Toury (1995, p. 13) 
también afirmó que los trabajos descriptivistas en los estudios de traducción se enfocan 
en la función que tiene la traducción. Esta función determina la composición textual-
lingüística adecuada que rige las estrategias mediante las cuales un TM se deriva del 
TP.  
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Con la finalidad de describir y explicar los fenómenos presentes en el idiolecto 
de los orcos, se utilizó como punto de referencia el marco de análisis multimodal de 
Ramos-Pinto (2018). En la Figura 1 se presentan las tres dimensiones que incluye este 
marco de análisis. 
 
Figura 1. Marco de análisis multimodal de Ramos-Pinto (2018). 
Utilizar este marco de análisis en el presente estudio de caso es relevante porque 
para entender el idiolecto de los jefes de guerra (Gorgutz en Winter Assault y 
Bluddflagg en Retribution) —diversas fuentes en el mundo de los videojuegos 
relacionan el idiolecto de los orcos de WH40K con el dialecto londinense cockney 
(Brown, 2017; Chick, 2004; Kat, 2016; Senior, 2017)—, y de los orcos en general, se 
necesita conocer tanto el texto, como el contexto y los diversos retos que supone 
traducir la oralidad ficticia, es decir, la evocación de la oralidad en los subtítulos del 
videojuego, que incluye diálogos, narración oral, el registro propio de la comunicación 
oral, dialectos, entre otras características que dependerán del género (Brumme, 2012, 
p. 14), en este caso, de los videojuegos. Se habla de variaciones no estándar porque, 
siendo un lenguaje influenciado por la naturaleza primitiva del hablante, presenta 
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2.2.1. La dimensión textual 
El texto audiovisual de las campañas seleccionadas combina lenguaje oral y 
escrito que se complementa con sonidos e imágenes. En este estudio de caso se 
analizará el idiolecto de los orcos, cuya comunicación está basada principalmente en la 
lengua oral, ya que su escritura es aún más limitada y se basa en glifos (Lexicanum, 
2018a) con variedades subestándar propias de un sector específico que no tiene una 
ortografía establecida a nivel normativo en el universo de WH40K. La mayoría de las 
características de este dialecto se alejan del lenguaje estándar formal y plasmarlas en el 
texto escrito se podría considerar como un error desde un punto de vista prescriptivista. 
En consecuencia, se considera que el idiolecto de los orcos corresponde a una variedad 
no estándar porque es un lenguaje influenciado por la naturaleza primitiva, agresiva y 
bélica de los personajes ficticios (Lexicanum, 2018c). 
WH40K tiene tres razas o bandos principales: el imperio de la humanidad (los 
humanos), el Caos (los seres que dominan la energía psíquica) y Xenos (los alienígenas, 
entre ellos, los orcos). El imperio de la humanidad emplea la lengua llamada «bajo 
gótico» en la ficción, que es en realidad el inglés. El bajo gótico proviene del «alto 
gótico», una lengua que, en el universo de WH40K, es equivalente al latín o al francés 
durante la época medieval en la realidad (Lexicanum, 2019). Así, el inglés es la lengua 
común en las razas de Winter Assault y Retribution y tiene una norma ortográfica 
establecida que se preserva en la lengua escrita. 
Según el marco de Ramos-Pinto (2018, p. 21), el texto del corpus seleccionado 
estaría ubicado en la variedad subestándar específica de un grupo social puesto que, en 
el videojuego, los orcos son seres antagónicos al imperio de la humanidad que se 
comunican por medio de una lengua oral limitada y de gritos de guerra debido a la 
naturaleza bélica que se les otorga en el videojuego. Los gritos también forman parte de 
la comunicación audiovisual porque «son una manifestación del habla oral con efectos 
de sonido para generar un mayor impacto» (Zabalbeascoa, 2008, p. 26, traducción 
propia). Así, es importante indicar que el grito de guerra de los orcos, llamado 
WAAAGH, tiene diversas funciones en el mundo de WH40K. En el marco de las 
campañas analizadas, el grito de guerra tiene el objetivo de arengar a los soldados para 




Figura 2. Tipos de variedades lingüísticas no estándar. 
Tomado de Ramos-Pinto (2018 p. 21). 
Ramos-Pinto (2018) indica que, para analizar el TM, se necesita identificar si 
hay cambios ortográficos, morfosintácticos o léxicos al representar la variedad 
lingüística no estándar (Figura 2). Ante este tipo de variedades lingüísticas subestándar, 
Ramos-Pinto (2018) sugiere dos tipos de soluciones para abordar las variedades 
lingüísticas de un texto: la neutralización y la preservación (Figura 3). 
Si el traductor decide neutralizar el texto, puede estandarizar o dialectizar. Si 
decide estandarizar las variaciones lingüísticas no estándar, entonces el TM no reflejará 
las variaciones del TP y utilizará la variedad estándar de la lengua. Si decide dialectizar, 
el TM no reflejará la variación lingüística del TP y en su lugar utilizará una variante 
dialectal no estándar en el TM (Ramos-Pinto, 2018, p. 22). Por otro lado, si el traductor 
decide preservar la variedad no estándar del TP, puede centralizar, mantener o 
descentralizar el texto. Al centralizar, el TM preserva la variedad, pero algunas 
características de la lengua no estándar no están presentes. Si el TM mantiene la 
variedad, esto quiere decir que el traductor buscó una variedad equiparable a las 
variedades lingüísticas no estándar del TP. Finalmente, la descentralización es una 
solución que preserva la variedad, pero incrementa el discurso no estándar en el TM 
(Ramos-Pinto, 2018, p. 22). 
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Figura 3. Soluciones de neutralización y preservación para la traducción de variaciones 
lingüísticas no estándar. 
Tomado de Ramos-Pinto (2018 p. 22). 
2.2.2. La dimensión diegética 
La construcción del significado en la comunicación se basa en tres acciones 
principales: (i) la locución que es la emisión de ruidos y palabras con un sentido 
específico o definido; (ii) la ilocución que es la realización del acto al emitir un 
enunciado; y (iii) la perlocución es el efecto o consecuencia de la emisión de un 
enunciado (Austin, 1962, pp. 62-66). El texto escrito que evoca la oralidad tiene 
diversas características del lenguaje hablado. Por ejemplo, incluye frases que expresan 
los sentimientos y actitudes del emisor, se intensifica o dramatiza en un sentido figurado 
para enfatizar el enunciado e incluyen expresiones idiomáticas, vulgares y jergas 
(Schellheimer, 2015, pp. 65-66). 
Ramos-Pinto (2018) indica que, en los productos audiovisuales, las variedades 
que no son estándar construyen un significado comunicativo a través de tres 
modalidades descritas a continuación: lo hablado, la puesta en escena y los subtítulos. 
2.2.2.1. El nivel oral 
En un estudio acerca de la traducción interlingüística de la oralidad en la ficción, 






representación literaria del discurso hablado que tiene la finalidad de mostrar la 
marginalidad de un personaje dándole una voz específica». Assis-Rosa (2015, p. 213, 
traducción propia) también indicó que «la ficción puede recrear la mentalidad de la 
oralidad como un perfil discursivo relacionado con… la falta de habilidades, 
recurriendo a características lingüísticas que suelen estigmatizarse al igual que sus 
usuarios y contextos». Estas afirmaciones se pueden aplicar al presente estudio de caso, 
puesto que los orcos poseen un lenguaje oral limitado en comparación con otras 
facciones en Winter Assault y Retribution. La oralidad ficticia en el dialecto orco 
incluye marcas de oralidad que no cumplen las reglas gramaticales u ortográficas 
formales del lenguaje escrito. Por ejemplo, en el subtítulo RE35: «Aye? Wot's dat ta 
you? By your kit and ya boyz 'ere, youz (1) one of dose Inquisitive type fingy's». I fought 
you's (2) were more for (3) killin' orks den (3) payin' (4)'em, lo más resaltante es que se 
mantienen las características fonéticas de manera gráfica, un rasgo que está presente en 
todos los subtítulos analizados en este estudio de caso. Luego se tiene (1) la omisión de 
verbos; (2) la adición de fonemas; (3) el uso coloquial de contracciones para gerundios; 
y (4) eliminación de fonemas. Las características agramaticales del idiolecto de los 
orcos se desarrollan con mayor detalle en el capítulo cinco del presente estudio de caso. 
A estas características se les suma la voz gutural, la entonación y el vocabulario 
limitado de los orcos. Es importante recalcar que, a diferencia de otros universos como 
el de World of Warcraft, en WH40K no hay reglas oficiales del dialecto de los orcos. 
Games Workshop solo saca los códices que son manuales con instrucciones detalladas 
acerca de las facciones del juego de tablero e información relacionada con el game lore. 
Lo único que incluye respecto a la forma de comunicación de los orcos es una lista de 
los glifos de los orcos, las ilustraciones y sus significados para ayudar a personalizar la 
colección del jugador (Games Workshop Webstore, 2018). 
2.2.2.2. La puesta en escena 
De acuerdo con el modelo de Ramos-Pinto (2018), el análisis de la puesta en 
escena del producto audiovisual incluye la identificación de las características del 
vestuario de los personajes, el comportamiento que tienen y el contexto. La facción en 
cuestión, los orcos, se caracteriza por ser una de las más agresivas del videojuego, en 
especial en el combate cuerpo a cuerpo y en grupos masivos.  
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Muñoz-Guerado y Triviño-Cabrera (2018, p. 197) realizaron un estudio de caso 
de WH40K y se centraron en las miniaturas y códices. Los autores afirmaron que, en 
WH40K, las facciones son predominantemente masculinas. De las 29 facciones en el 
juego de tablero, solo nueve tiene personajes femeninos y solo dos facciones 
recientemente creadas son solo femeninas, estando los orcos entre las facciones 
completamente masculinas (Muñoz-Guerado & Triviño-Cabrera, 2018, p. 199). En el 
caso de Winter Assault, las facciones son cinco: los marines del caos, eldar, marines 
espaciales, la guardia imperial y los orcos. De estas cinco, solo los eldar cuentan con 
personajes femeninos, las demás son facciones completamente masculinas (Steam, 
2006). Así, en WH40K, la idea de masculinidad «ruda» y agresividad se traduce tanto 
en el aspecto físico de estos personajes (Figura 4 y Figura 5) como en su objetivo dentro 
del juego, que es ganar la guerra contra el imperio de la humanidad. 
 
Figura 4. Aspecto físico del jefe de guerra Gorgutz (izquierda) y las unidades básicas de 
infantería «piztoleroz» (slugga boyz) (derecha) en Winter Assault. 
 
Figura 5. Aspecto físico del Capitán Bluddflagg (izquierda) y Klavozerebro (derecha) 
en Retribution. 
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Su base militar, al igual que todas sus edificaciones, es rústica (Figura 6). En 
comparación con otras facciones, no cuentan con maquinarias tecnológicas sofisticadas. 
Tanto sus estructuras como sus vehículos utilizan materiales básicos como la madera y 
el metal (Figura 7). 
 
Figura 6. Comparación de la base militar de los orcos (izquierda) y la base militar de 
los marines espaciales (derecha) en Winter Assault. 
 
 
Figura 7. Vehículo básico de transporte de los orcos (izquierda) y vehículo básico de 
los marines espaciales (derecha) en Winter Assault. 
Las características que definen a los orcos llevan a afirmar que son una raza 
limitada en tecnología y recursos, pero muy avanzada en fortaleza física. Estas 
particularidades son congruentes con el entorno (la batalla), con los rasgos coloquiales 
(contracciones) del lenguaje hablado y con la escritura fonética para marcar y preservar 
la oralidad (acento gutural) en los subtítulos del videojuego. 
2.2.2.3. Los subtítulos 
Las convenciones formales para la práctica de la subtitulación han evolucionado 
con el paso del tiempo y de la experiencia profesional. Diversos estudios —Bartoll 
(2004); Díaz-Cintas (2001); Gottlieb (1997); Ivarsson (1992)— han abordado de 
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manera teórica las convenciones de la práctica de la subtitulación, teniendo en cuenta 
varios parámetros, como por ejemplo la ubicación del subtítulo (típicamente centrado y 
en la parte inferior de la pantalla), el formato (el fondo del texto y el color y tipo de 
fuente), el carácter opcional del uso de los subtítulos (abiertos o cerrados), la tipología 
del producto audiovisual que se subtitulará, la extensión y duración del subtítulo, etc. 
Las convenciones formales en la subtitulación de videojuegos, en general, «no 
cumplen con los lineamientos establecidos para la subtitulación en otros medios 
audiovisuales» (Mangiron, 2013, p. 48, traducción propia), en especial si se habla de 
una subtitulación interlingüística. Esta ausencia de adhesión normativa puede tener 
diversos motivos. Por ejemplo, como la industria de localización de videojuegos aún no 
tiene muchos años de operación en el mercado, aún no se han desarrollado reglas para 
normalizar sus procesos. Asimismo, durante el proceso de desarrollo de videojuegos 
hay fechas límite que se deben cumplir; por lo tanto, otras características toman 
relevancia por encima de la subtitulación (Mangiron, 2013, p. 48).  
En general, los subtítulos en la localización de videojuegos aparecen tanto en la 
parte superior, en el centro y en la parte inferior de la pantalla en burbujas o cuadros de 
texto con una alineación a la izquierda y centrada (Mangiron, 2013, p. 51). La longitud 
y la duración de los subtítulos en los videojuegos también difieren de las prácticas en 
traducción audiovisual, puesto que «la mayoría de los subtítulos en los videojuegos 
están sincronizados con el audio original y se mantienen en la pantalla hasta que termine 
el diálogo… y la siguiente intervención comience» (Mangiron, 2013, p. 49, traducción 
propia). Por esta razón, en la localización de videojuegos no hay una restricción 
relevante en materia de condensación o reducción, como sí sucede en la traducción para 
el cine o la televisión. Esto concuerda con lo indicado por Bernal-Merino (2014, p. 124, 
traducción propia), quien afirmó que los subtítulos en videojuegos «permanecen en la 
pantalla hasta que el siguiente personaje hable y la segmentación no sigue una lógica 
sintáctica aparente» y tampoco hay condensación en los subtítulos intralinguisticos ni 
interlinguisticos. 
Sobre la base de la función en los videojuegos analizados, los subtítulos en este 
estudio de caso son de tres tipos: introductorios, arengas o lamentos e instrucciones. Los 
subtítulos introductorios brindan información contextual al jugador antes de iniciar la 
campaña, durante la campaña y al finalizar las misiones para continuar con la siguiente 
(Figura 8) e incluyen diálogos entre los personajes principales de la campaña (el líder 
orco y su subalterno) (Figura 9). Las arengas o los lamentos son intervenciones cortas 
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del líder orco cuando el jugador cumple algún objetivo de la campaña o lamentos 
cuando están siendo atacados y las instrucciones son subtítulos que brindan información 
específica para orientar al jugador hacia el cumplimiento de los demás objetivos de la 
campaña. 
Los subtítulos analizados son abiertos y tienen, en general, de 100 a 130 
caracteres repartidos en hasta seis líneas. No están segmentados por sintagmas y 
permanecen en la pantalla de cinco a diez segundos en promedio. 
Los subtítulos en el TP y en el TM, tanto en español como en francés, se ubican 
en la parte superior de la pantalla dentro de un recuadro negro y tienen una alineación a 
la izquierda. La extensión de cada subtítulo está supeditada a la duración del audio, el 
cual está segmentado de acuerdo a las intervenciones de cada personaje o, en el caso de 
la introducción (Figura 8), a la información completa brindada antes del inicio de la 
campaña. 
 
Figura 8. Subtítulos introductorios de la campaña en Winter Assault (izquierda) y 
Retribution (derecha). 
En los subtítulos introductorios de los diálogos iniciales entre Gorgutz y su 
subalterno, en la parte izquierda de la pantalla aparece un recuadro con la imagen del 
personaje para identificar quién es el emisor de cada enunciado. 
En el caso de los subtítulos de las instrucciones durante la campaña, en Winter 
Assault el texto se ubica en la parte superior central de la pantalla, dentro de un recuadro 
traslúcido para no quitar visibilidad del mapa al jugador. En Retribution, los subtítulos 




Figura 9. Instrucciones de Gorgutz durante la campaña en Winter Assault (izquierda) y 
de Bluddflagg en Retribution (derecha). 
2.2.3. Dimensión sociocultural 
Según el marco analítico de Ramos Pinto (2018, p. 28), la dimensión 
sociocultural permite poner en contexto las soluciones tomadas dentro de la cultura del 
TM. Se identifican siete factores que influencian la dimensión sociocultural. Sin 
embargo, para este estudio de caso, solo se tomarán en cuenta el contexto ideológico, el 
perfil de la audiencia meta, el estatus de los subtituladores y los retos de la legibilidad 
del TM, con la finalidad de comprender las características no estándar del TP y las 
soluciones tomadas en español y francés. 
2.2.3.1. Contexto ideológico 
El lenguaje en los videojuegos se centra en el jugador, en la estética poética de 
contar una historia atractiva para el jugador y en la función referencial cuando se 
brindan instrucciones básicas para el jugador, cumpliendo así la función conativa del 
lenguaje (Jakobson, 1960). Es esencial tomar en cuenta estas características del lenguaje 
en los videojuegos para realizar una localización adecuada. Para lograrla, diversos 
autores estudiaron el concepto de la transcreación en la traducción especializada y en la 
localización de videojuegos (Benetello, 2018; Gaballo, 2012; Katan, 2016; Mangiron & 
O’Hagan, 2006; Pedersen, 2014). 
En el contexto de los productos audiovisuales se tienen dos vertientes 
principales: el punto de vista que respalda utilizar la creatividad para recrear un texto 
escrito no estándar y el enfoque conservador que se inclina por estandarizar el texto 
(Ramos-Pinto, 2018, p. 29). La localización de videojuegos tiene características 
especiales que requiere un modelo de transcreación que explique la libertad brindada al 
traductor (Mangiron & O’Hagan, 2006, p. 11) para cumplir el objetivo principal de un 
28 
juego, que es ofrecer entretenimiento al usuario final, y para enfrentar las diversas 
restricciones propias de este ámbito (Mangiron & O’Hagan, 2006, p. 13). Esto se 
asemeja al primer punto de vista que respalda la creatividad para transmitir variedades 
no estándar en el TM. Al respecto, Pedersen (2014, p. 58) indicó que el fenómeno de la 
transcreación comenzó en la India en el ámbito de la traducción de textos sagrados y 
luego en el márketing y la publicidad. La transcreación toma relevancia en estos 
sectores como «una actividad que tiene como objetivo hacer que una campaña de 
marketing o de publicidad funcione en todos los mecados meta, manteniendo el intento 
creativo original de la campaña» (Pedersen, 2014, p. 58, traducción propia). Para lograr 
esto, el traductor tiene una mayor libertad para tomar decisiones que van más allá del 
ámbito lingüístico. Katan (2016, p. 377, traducción propia) afirmó que «en el mundo 
académico y en algunos sectores de las profesiones traslacionales (en particular en la 
interpretación comunitaria), se entiende que la traducción no solo es un ejercicio 
lingüístico, que los traductores siempre han intervenido en el texto y que la traducción 
es, en realidad, una comunicación intercultural». 
La transcreación es un término que engloba el concepto de transferencia 
interlingüística fiel y de creación al mismo tiempo (Chaume, 2018, p. 95) y abarca 
diversos aspectos, como «las variables presentes en el proceso de localización, las 
prioridades y restricciones inherentes a este tipo de traducción, la competencia del 
traductor, el uso del lenguaje en los juegos y las estrategias y técnicas utilizadas para 
preservar la experiencia de juego» (Mangiron & O’Hagan, 2006, p. 20, traducción 
propia). Incluso Benetello (2018) indicó que la transcreación debería estudiarse como 
una disciplina diferente porque la manera en que se maneja la terminología, la sintaxis, 
las omisiones, las adiciones, etc. desafía la noción establecida de error en los estudios de 
traducción. Por consiguiente, la transcreación resulta una solución adecuada para la 
localización de videojuegos, puesto que halla soluciones para la transferencia 
interlingüística teniendo en cuenta la naturaleza interactiva y lúdica de la subtitulación 
en el ámbito de los videojuegos. 
Debido a la naturaleza del producto analizado, un videojuego de estrategia en 
tiempo real para jóvenes y adultos, podría haber un menor riesgo de que el espectador 
considere como un error el uso del lenguaje no estándar y la preservación de las 
variaciones gráficas en los subtítulos. 
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2.2.3.2. Perfil de la audiencia meta 
Como cualquier producto que se lanza al mercado, un producto audiovisual se 
desarrolla tomando en cuenta su audiencia meta. En base a ello, el traductor toma 
decisiones considerando las expectativas de la audiencia meta y reflexiona acerca las 
expectativas y necesidades que el público pueda tener antes de escoger una solución de 
estandarización o preservación (Ramos-Pinto, 2018, p. 29).  
En videojuegos, las expectativas principales de los jugadores es tener un 
videojuego localizado «innovador que sea fácil de jugar y de entender» (Mangiron & 
O’Hagan, 2006, p. 15, traducción propia). Por consiguiente, el traductor debe tener en 
cuenta que, si decide estandarizar o preservar las variaciones lingüísticas no estándar o 
las marcas de la oralidad, tiene que priorizar la jugabilidad. 
En la localización de videojuegos se realizan traducciones centradas en el 
usuario; por elo es importante adaptar el texto de acuerdo a las necesidades relacionadas 
a la mecánica del juego o a las expectativas de los fanáticos (Mangiron, 2018, p. 128). 
Por ello, una buena traducción de las campañas de un videojuego es un elemento 
fundamental para que el jugador entienda la historia y, previsiblemente, tenga una buena 
experiencia de juego. 
Tanto Winter Assault como Retribution son juegos de estrategia en tiempo real 
para mayores de edad (Steam, 2006, 2011). Con respecto a los géneros de videojuegos, 
Vermeulen, Looy, De Grove, y Courtois (2011, p.3) afirmaron que los géneros 
«principales» son los juegos de disparos en primera persona, los de lucha, acción y 
aventura, deportes, carreras, estrategia, supervivencia de terror, juegos de rol y los de 
multijugador masivos en línea. Los géneros «secundarios» son los juegos de aventuras, 
simulación, fiesta y los juegos casuales en el celular o los clásicos. Los autores 
realizaron encuestas a un grupo de adolescentes en Bélgica y concluyeron que los 
hombres consumen más los juegos clasificados como principales, a excepción de los 
juegos de carreras (Vermeulen, Looy, De Grove, & Courtois, 2011, p.3). La situación es 
similar en Estados Unidos. Harwell (2014) afirmó que los jugadores varones consumen 
casi el 80% de las franquicias de juegos como World of Warcraft o League of Legends, 
mientras que el 60% de jugadoras mujeres consumen juegos de baile o juegos casuales 
en el celular. 
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Por consiguiente, se presume que el perfil de la audiencia meta de las campañas 
de Winter Assault y Retribution, en su mayoría, son adolescentes y adultos jóvenes 
varones. 
2.2.3.3. Estatus de los subtituladores 
Dependiendo de la tipología textual y del contexto del producto audiovisual, a 
los traductores se les puede considerar agentes creativos. Esto sucede en la localización 
de videojuegos, puesto que los traductores gozan de una mayor libertad de creación, 
desafiando el concepto tradicional de traducción, equivalencia y fidelidad (Chaume, 
2018, p. 85). Ante esta libertad, el traductor puede tener una mayor confianza para 
recrear un discurso no estándar en el TM. Esto no sucede en otros contextos o tipologías 
textuales, en las que cualquier alteración de las convenciones formales se podría 
interpretar como una traducción errónea o de mala calidad desde un punto de vista 
prescriptivista, repercutiendo de manera negativa en la reputación del traductor (Ramos-
Pinto, 2018, p. 29). 
2.2.3.4. Retos de legibilidad 
Debido a las restricciones de tiempo y espacio propias de la modalidad de la 
subtitulación, si el traductor decide incluir características no estándar para recrear el 
discurso del TP, esto podría afectar la facilidad de lectura de los subtítulos (Ramos-
Pinto, 2018, p. 29). Es probable que esta solución no cumpla las expectativas de los 
jugadores, ya que tendrían un videojuego localizado complicado de jugar y entender.  
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3. METODOLOGÍA 
Como ya se ha mencionado en capítulos anteriores, en este estudio de caso se 
analizarán el TP, la traducción de los diálogos y las instrucciones de juego en las 
campañas de los orcos en Winter Assault y Retribution. Dentro del enfoque 
descriptivista, se realizará un análisis del nivel fonético, morfosintáctico y léxico-
semántico del idiolecto de los orcos, tomando como referencia el marco de análisis 
multimodal de Ramos-Pinto (2018).  
Se escogió realizar el estudio de caso de estas campañas porque, en general, en 
esta parte de los videojuegos se introducen las nuevas características del juego, es decir, 
las nuevas facciones, jefes, tropas, maquinarias, etc. Las campañas dentro de los 
videojuegos forman parte de los modos de juego para un solo jugador, al igual que las 
misiones rápidas y las opciones de entrenamiento para conocer y familiarizarse con el 
videojuego (Chandler & Deming, 2011, p. 155). 
Como parte del proceso de investigación, se procedió a jugar la campaña del 
Desorden, misión 1 titulada «Gather the clans» y la misión 2 «Hunter!» de Winter 
Assault y, en Retribution, la misión 1 titulada «Ladon Swamplands» y la misión 2 
«Ladon Temple Ruins» en la versión original en inglés y luego en las versiones 
localizadas al francés y al español. Las partidas se grabaron utilizando el programa 
gratuito OBS (OBS Studio [Programa para computadora], 2014) para identificar los 
subtítulos que aparecen durante el juego. Al terminar la grabación se realizaron pausas 
cada vez que aparecía un subtítulo para proceder con la transcripción. 
Es importante resaltar que el texto de estos subtítulos no está disponible como 
archivos de texto dentro de la configuración del programa ni tampoco se encuentran en 
Internet. Si bien algunos usuarios suben a YouTube partidas con comentarios que sirven 
como guía de juego para otros jugadores (game walkthrough), las explicaciones de los 
jugadores interrumpen el audio original y la mayoría de estas grabaciones no cuenta con 
la resolución suficiente para leer cada uno de los subtítulos y transcribirlos en los tres 
idiomas. Asimismo, transcribir un texto de un dialecto ficticio con variaciones 
lingüísticas no estándar supone una mayor dificultad, puesto que exige una mayor 
atención al detalle a fin de asegurar la correcta transcripción del texto. 
Tanto en Winter Assault, como en Retribution, las misiones duran cerca de una 
hora (véase Anexos 8.3.1 y 8.3.2).  
